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Die Neuerscheinung aus der 





Pegasus-Serie: Topaktuelle deutschen Bestseller--CDROM. erschienen. Spiele, Animationen, 
SLEISVEICH TAT LEHRT RELSTZU Nur aktuellste Programme. Völlig Bilder, Video über CD-Produktion, 
(680 MB) mit Super-Menü für neue Menu-Programme für DOS & CD-Benchmark-Test. N. 
Windows. Dateibeschreibungen in Win. Alle Dateibeschreibungen in Leistungsfähige Menüprogramme. =: 
Deutsch und Mailbox-Support. Deutsch. Mailbox-Unterstützung. Ein Preisknüller. 


Die aktuellste: ie erfolgreichste Shareware-CDROM-Serie aus den USA. Nur neueste Programme! 
Night Owl 10: 650 MB Shareware aus dem Jahr 1993 - alle Bereiche - DOS- & Windows-Menüsystem 
Night Owl Games: Eine Top-Spieleauswahl - alle Programme aus. den Jahren 1992 und 1993. 
Night Owl Graphics: Tausende GIFs, JPGs, TIFFs, TGAs und die EINTSIISCH) Grafik-Programme. 
Night Owl Collection: Night Owl 10 + Night Owl Games + Night Owl Graphics als preiswertes Paket. 

Night Owl Pack: NO 7 + NO 8 + NO 9 - die vollständigste Sammlung von 92-93..Keine Duplikate! 


| Mega-Pack Il mit den 
brandneuen Top-CDs 
von Profit-Press: 
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Aut Teufel 


us diesem Alptraum gibt es 
\ kein Erwachen: Doomsday, der 

Tag des Untergangs, ist gekom- 
men. Ein Weltraumabenteuer führt 
die Menschheit an den Rand des Ab- 
grunds. Pioniere einer kühnen For- 
schungsmission im All werden auf 
unerklärliche Weise von der Platt- 
form der Raumfähre in eine immagi- 
näre Unterwelt versetzt. Auf Gedeih 
und Verderb mit den Mächten des 
Holocaust konfrontiert, beginnt für 
die Helden des Universums eine ge- 
spenstische Irrfahrt durch die Hölle 
des Raumfahrtzeitalters. Ein unerbitt- 

- licher Kampf auf Leben und Tod 

bricht an. DOOM duldet kein Unent- 
schieden - Sieg oder Untergang, so 
lautet die Alternative. 





Ein moderner Alptraum nimmt in 
DOOM Gestalt an. Wahnvorstellun- 
gen mischen sich mit Visionen von 
beklemmender Realität. Eine Hölle 
tut sich auf, wie sie nur im Zeitalter 
von Elektronik und High-Tech erson- 
nen werden kann - Abbild und Zerr- 
spiegel einer entfremdeten Welt! 

Der Spieler und Protagonist des 
Abenteuers hat die Aufgabe, dem 
tödlichen Höllenlabyrinth heil zu 
entkommen. So weit das Auge reicht, 
scheint kein Entrinnen möglich. In 
jeder Ecke, in jedem Winkel lauert 
das Verderben. Brodelnder Höllen- 
schlick droht den Verlorenen zu ver- 
schlingen, bluttriefende Ungeheuer, 
Besessene, entartete Dämonen in 
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Menschengestalt liegen im Hinter- 
halt, Laserstrahlen und Feuerge- 
schosse bringen Tod und Verderben. 

Es gibt nur eine Chance: Die 
Waffe in die Hand nehmen und un- 
erschrocken die infamen Ausgebur- 
ten der Hölle zur Strecke bringen, 
koste es as es Wolle , 

So Vi { 
und zu n.DOOM. Die we- 
nigen Andeutungen vermitteln be- 
reits eine Ahnung und einen Vorge- 
schmack von dem, was Freaks und 
Freunde von Computerabenteuern in 
DOOM erwartet. Doch wer glaubt, 
nur eine neue Variation der üblichen 
Action-Games vor sich zu haben, 
täuscht sich. DOOM stellt alles in 
den Schatten, was bislang an Com- 
puter-Adventures über den Bild- 
schirm geflimmert ist: Die dreidimen- 
sionale Bildschirmgrafik, die Anima- 
tionen, die Intensität der Licht- und 
Schatteneffekte, die konsequente 
Bildführung aus der Perspektive des 
Protagonisten, der Sound, das Spiel- 
tempo, der schnelle Wechsel der Bil- 
deinstellungen - alle diese Features 
erzeugen eine mitunter fast uner- 
trägliche Spannung und eine Spielat- 
mosphäre von beklemmender Inten- 
sität. Wer sich einmal auf DOOM ein- 
gelassen hat, der ist von der ersten 
Sekunde an mitten in das fatale Ge- 
schehen hineingezogen, der ist auf 
Schritt und Tritt und ohne Atem- 
pause mit Tod und Verderben kon- 
frontiert. 
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DOOM ist kein Kinderspiel, im 
wahrsten Sinne des Wortes nicht! 
Hat der gnadenlose Wettlauf mit 
dem Tod erst begonnen, gibt es kein 
Entkommen mehr - bis zum siegrei- 
chen Happy End oder zum Unter- 
gang. Der Kampf der Weltraumpio- 
niere mit den Mächten der Unterwelt 
besteht aus insgesamt drei Episoden 
mit wechselnder Szenerie auf frei 
wählbarem Level. Die Sharewarever- 
sion von DOOM, die Sie auf den bei- 
den Heftdisketten vorfinden, umfaßt 
freilich nur die erste Episode. Wer 
das Fürchten noch nicht gelernt hat, 
wer seine Nerven noch mehr strapa- 
zieren und weiterspielen möchte auf 
Teufel komm raus, den erwarten wei- 
tere fantastische Adventlfes,im 
nächsten Kreis de 

Zum Schluß noch ein \ 
ner Sache: Die Programmbeschrei- 
bung und die Bildauswahl in diesem 
Heft stützen sich auf die bis Redak- 
tionsschluß allein zugängliche Pres- 
seversion von DOOM. Eventuelle Ab- 
weichungen, die auf diesen Umstand 
zurückzuführen sind, bitten wir zu 
entschuldigen. Wir haben uns zu die- 
sem kleinen Kompromiß entschließen 
müssen, da uns die endgültige Pro- 
grammversion bis Redaktionsschluß 
noch nicht vorlag. Andererseits woll- 
ten wir DOOM unseren Lesern nicht 
länger als aÖtig vorenthalten - 
omputerfreaks schon un- 
f die lange angekündigte 
ion warten! D 
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Die Autoren stellen sich vor: 
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grammierkunst eines einzelnen Autors - ein ganzes 

Team von Autoren, Künstlern und Programmierern, 
zusammengeschlossen seit 1990 unter dem Namen id- 
Software Inc., zeichnet dafür verantwortlich: 
John Carmack, Chef-Programmierer und Software-Inge- 
nieur, stammt aus Kansas City und programmiert schon 
seit frühesten Jugendjahren. Zu den Werken seiner Pro- 
grammierkunst zählen auch Wolfenstein 3-D und andere 
3D-Action-Games. 
Adrian Carmack, nur namensverwandt mit John Car- 
mack, ist erst kurz vor der Veröffentlichung von Comman- 
der Keen zu id gestoßen, zählt aber dennoch zu den 
Gründungsmitgliedern. Auch er ist von Kindheit an ein 
leidenschaftlicher Computerfreak und hat die künstleri- 
sche Leitung im id-Team übernommen. 
Kevin Cloud, graduiert in Politischen Wissenschaften, 
hat sich als Publizist, als Desktop Publisher und vor allem 
als genialer Layouter einen Namen gemacht. Er ist ver- 
antwortlich für alles, was bei id gedruckt wird. 
John Romero, Software-Ingenieur, wird auch der „Tool- 
meister" von id genannt. Nachdem er einige Jahre mit 
der Programmierung von Apple Il- und PC-Spielen ver- 
bracht hatte, stieß er zu /d, wo er Game-Codes schreibt 
und Bildschirm-Hintergründe entwirft und zusammen- 
führt. 


D] OOM entstammt nicht der Phantasie und der Pro- 
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| Jay Wilbur ist graduierter Computer-Wissenschaftler und 








zuständig für die Verwaltung. Er besorgt alles, was mit 
Marketing und Public Relations zu tun hat. 

Sandy Petersen ist mit dem Entwurf und dem Design 
der Levels betraut. 

David Taylor übernimmt Programmierungsarbeiten, wo 
immer Not am Mann ist, und 

Shawn Green schließlich fungiert als Tester und leistet 
technischen Support. 

Was DOOM von anderen Spielen unterscheidet, ist 
schon die Art und Weise und der Prozeß der Entstehung. . 
Normalerweise steht am Anfang eines Spiels die Spielidee 
und dann erst erfolgt die technische Umsetzung. Bei id ist 
dies genau umgekehrt: John Carnac, der Chef-Program- 
mierer, entwikkelt die Technik, und das Team entwirft dar- 
auf eine Spielstory, die die Bildschirmtechnik entspre- 
chend zur Geltung bringt und illustriert. 

Das id-Team im US-Staat Texas ist sich sicher: DOOM 
wird der Markt der Computerspiele verändern und neue 
Maßstäbe setzen. DOOM ist ein interaktives Spiel, das 
den Spieler voll in das Geschehen einbezieht: Je nachdem 
wie er agiert, reagiert der Gegner, verändert sich die Kon- 
stellation und die Szenerie auf dem Bildschirm! Die hoch- 
entwickelte 3D-Technik erzeugt eine Spielatmosphäre von 
ungewohnter Intensität und eine Illusion von Wirklichkeit, 
die ein völlig neues Spielerlebnis verspricht. D 
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OOM stellt gewisse Ansprüche an die Hardware- 
Ausstattung Ihres Rechners. Lauffähig ist das Spiel 
auf jedem PC mit 386er Prozessor. Um den schnel- 


len Spielablauf in Echtzeit tatsächlich nutzen zu können, 
wird jedoch ein 486er empfohlen. Weiterhin benötigen 
Sie eine VGA-Grafikkarte und einen entsprechenden Mo- 
nitor. Daß eine Festplatte unerläßlich ist, versteht sich 
von selbst. Eine Maus oder ein Joystick sind nicht unbe- 
dingt erforderlich, da das Spiel auch ebenso gut oder 
sogar besser über die Tastatur gesteuert werden kann. 
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Und schließlich und endlich müssen Sie über hinreichend 
Speicherkapazität verfügen. DOOM beansprucht minde- 
stens 2 MB Arbeitsspeicher und 7 MB auf der Fest- 
platte - die aufwendige 3D-Bildschirmgrafik verlangt 
eben ihren Preis! 


Installation und Programmstart 
Die Installation von DOOM ist schnell und problemlos 


| durch Betätigung der Leertaste- 


| Das Menü 





zu bewerkstelligen. Bei der Installation der beiden Heft- 
disketten auf Ihrer Festplatte wird automatisch ein Ver- 
zeichnis angelegt. Nachdem alle Dateien in das neue Ver- 
zeichnis Ihrer Festplatte kopiert sind, läuft automatisch 
ein Setup-Programm ab. Folgen Sie einfach den Anwei- 
sungen auf dem Bildschirm, um das Programm an Ihre 
Hardware-Konfiguration anzupassen. 





Um DOOM zu starten, gehen Sie in das neu eingerich- 
tete Verzeichnis, geben DOOM ein und bestätigen mit 
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[ENTER]. Darauf gelangen Sie 
ohne Verzögerung zum Titel- 
bildschirm und zum Menü. 
Nach dem Aufruf des Pro- 
gramms läuft zunächst eine 
kleine Demo-Show ab, die 


abgebrochen werden kann. 


Nachdem Sie sich die Demo-Spiel- 
show angesehen haben, kehren Sie 
zum Menü-Bildschirm zurück. 
Folgende Optionen stehen zur 
Verfügung: 


» NEW GAME Neues Spiel 
» OPTIONS Optionen 
» LOADGAME Spiel laden 
| » SAVE GAME Spiel speichern 
» READ THIS! Handbuch 
ı + QUIT GAME Spiel verlassen 


Ein Menüpunkt wird ausgewählt, indem der Totenkopf- 
Cursor mit der Pfeiltaste, der Maus oder dem Joystick zu 
der entsprechenden Option bewegt wird. Um das Spiel zu 
beginnen, aktivieren Sie die Option NEW GAME. Darauf 
werden Sie aufgefordert, die gewünschte Episode und 
den Schwierigkeitsgrad festzulegen. Vorsicht: Der Gegner 
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wird mit jedem Level gefährlicher und unberechenbarer! 
Um vom Spiel zum Menü-Bildschirm und wieder zurück 
zum Spiel zu schalten, brauchen Sie nur die [ESC]-Taste 
zu drücken, die als Umschalttaste fungiert. Ein begonne- 
nes Spiel, das unterbrochen werden muß, kann wahlweise 
durch Aufruf der Menü-Optionen LOAD GAME und SAVE 


A ir TIONS 
ENDE SAME 
(MESSAGES:ON 
KnArHil DETAL:HIGH 
SOHEEN SIZEe 
i 


MoÜSERE EN iiTy 
a 





GAME oder mit den Funktionstasten [F2] und [F3] ge- 
speichert und jederzeit neu geladen werden. Möchten Sie 
eine bestimmte Situation speichern, ohne das Spiel zu 
verlassen, steht Ihnen auch eine Schnellspeicherfunktion 
zur Verfügung, die mit [F6] aktiviert wird. Mit der Funk- 
tionstaste [F9] kann die mit [F6] gespeicherte Spielkon- 
stellation beliebig neu geladen werden. 

Das Menü READ THIS! enthält ein Programm-Info und 
die Online-Hilfe. Die Option QUIT, die das Spiel beendet | 
und die auch mit [F10] aufgerufen weßlen kann, bedarf 
keiner Erläuterung. Möchten Sie ein Spiel abbrechen, 
ohne zur DOS-Ebene zurückzukehren, steht Ihnen hierfür 
die Funktionstaste [F7] zur Verfügung. 

Das Menü OPTIONS schließlich enthält verschiedene 
Optionen, die Ihnen die Möglichkeit bieten, bestimmte 
Voreinstellungen zu verändern. So kann die Anzeige von 
Botschaften und Meldungen während des Spiels mit 
Hilfe der Option Messages oder der entsprechenden 
Funktionstaste [F8] aus- und wieder eingeschaltet wer- 
den. Mit der Option Sound volume oder [FA] kann der 
Sound, mit Graphic Detail oder [F5] die Grafikauflösung 
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eingestellt werden. Auch eine Anpassung der Bildschirm- 

größe mit Hilfe der Option Screen size oder den Tasten 

[+] und [-] ist möglich. Bleibt abschließend noch die Op- 

tion Mouse sensitivity zu erwähnen, mit der die Geschwin- 
digkeit der Maus reguliert werden kann. 


Spielsteuerung 


Der Weg durch das tödliche Labyrinth kann sowohl mit 
der Maus wie auch mit dem Joystick wie auch über die 
Tastatur gesteuert werden. Entscheiden Sie sich für die 
Spielsteuerung mit der Tastatur, so benötigen Sie 
zunächst die Pfeil- oder Richtungstasten. Mit der Pfeilta- 
ste nach oben laufen Sie vorwärts, mit der Pfeiltaste ab- 
wärts zurück. Möchten Sie die Richtung ändern, so betäti- 
gen Sie die Pfeiltaste nach rechts oder links, je nachdem, 
welche Richtung Sie wählen. Wollen Sie rennen, um 
einem Gegner zu entkommen, muß zusätzlich zu der je- 
weiligen Pfeiltaste noch die Shift- oder Umschalttaste 
betätigt werden. Um schneller als mit einer Wendung 
nach rechts oder links einen Schritt zur Seite zu tun, 
drücken Sie [ALT] und zugleich die entsprechende Rich- 


tungstaste. 


Türen und Schalter 


Mit Laufen allein ist es natürlich nicht getan. Wird der 
Weg durch verschlossene Türen versperrt, so versuchen 
Sie, das Hindernis zu überwinden, indem Sie die Leerta- 
ste drücken, und wie von magischer Hand tun die ver- 
schlossenen Pforten sich auf, und neue Räume öffnen 
sich dem staunenden Auge. Doch es gibt auch Türen mit 
Sicherheitsschlössern, die nur geöffnet werden können, 
wenn Sie zuvor den entsprechenden Schlüssel oder die er- 
forderliche Code-Karte gefunden haben. Weiterhin wer- 
den Sie Geheimtüren entdecken, die sich nur öffnen las- 
sen, wenn Sie den erforderlichen Schalter dazu aktivieren, 
wozu wiederum ganz einfach die Leertaste betätigt wird. 

Um in die oberen Stockwerke des höllischen Labyrinths 
zu gelangen, stehen dem Spieler nicht nur Treppen, son- 


| dern auch Fahrstühle zur Verfügung, die zum Teil mit 


einem Schalter in Bewegung gesetzt werden müssen, zum 
Teil aber auch ständig in Betrieb sind. Wundern Sie sich 
also nicht, wenn Sie mit einem Male wie von magischer 
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Hand eine Etage höher oder tiefer befördert werden! 
Schließlich und endlich kann der Fluchtweg auch noch 
durch geheimnisvolle Teleporter erleichtert werden, die 
mit ein bißchen Fortune gefunden und aktiviert werden 
können. 


Orientierung 


Wie wird nun der rettende Ausgang aus dem hölli- 
schen Labyrinth gefunden? Das muß der Protagonist, das 
heißt der einzelne Spieler, alleine herausfinden, ohne daß 
so etwas wie ein roter Faden ihm dabei behilflich wäre! 
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Doch keine Sorge: Sollten Sie die Orientierung verloren 
haben, so gewährt die Automap-Option, die eine Art La- 
geplan bereitstellt, Hilfestellung. Um diesen Orientie- 
rungsplan einzublenden, brauchen Sie nur die [TAB]-Taste 
zu drücken. Der Plan gewährt einen Überblick über die 
Orte des Labyrinths, die bereits durchwandert wurden. 
Mit der Taste [F] können Sie den Spielfortgang unterbre- 
chen. Um den aktuellen Standort zu markieren, drücken 


Sie [M], mit [C] können gesetzte Markierungszeichen wie- | 


der gelöscht werden. Auch eine Zoom-Funktion steht zur 
Verfügung: Mit den Tasten [+] und [-] kann der Plan be- 
liebig vergrößert oder verkleinert werden, die Taste [O] 
schaltet zwischen Standard- und Zoom-Modus um. 

Der Lageplan zeigt natürlich nicht die noch unent- 
deckten Gänge oder gar den Ausgang des Labyrinths - 
den zu finden bleibt dem Spieler überlassen! 
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Feuer! 
Natürlich ist es nicht damit getan, im unübersichtli- 


| chen Gewirr des Labyrinths die Tür zur Freiheit zu finden. 











Sie werden nicht kampflos zum rettenden Ausgang gelan- 
gen! Schneller als Ihnen lieb ist werden Sie mit den blu- 
trünstigen Scharen der Unterwelt konfrontiert. Zögern Sie 


| nicht, verteidigen Sie sich, und greifen Sie an, bevor es 


für Sie zu spät ist! 
Um das Feuer zu eröffnen, wird die [STRG]-Taste akti- 
viert, während Sie sich gleichzeitig mit den Bewegungsta- 


| sten der Kampfsituation entsprechend drehen und wen- 


den. Mit dem Zeigefinger und dem Ringfinger der linken 
Hand haben Sie die [STRG]- und die Leertaste im Griff, 
jederzeit bereit, in Aktion zu treten. Mit den Fingern der 
rechten Hand kontrollieren Sie gleichzeitig Ihre Bewegun- 
gen und die Richtung, die eingeschlagen werden muß. 


Waffen 


Keine Angst, Sie brauchen der Höllenbrut nicht mit 
bloßen Händen entgegenzutreten! Verschiedene Waffen 
und ein reichhaltiges Arsenal an verschiedenen Geschos- 
sen stehen zu Ihrer Verteidigung bereit. Bei Spielbeginn 
verfügen Sie zunächst nur über einen Schlagring und eine 
vergleichsweise harmlose Pistole. Um die gewünschte 
Waffe zu zücken, betätigen Sie die entsprechenden Zif- 
ferntasten des numerischen Ziffernblocks (rechts neben 


| der Schreibmaschinen-Tastatur). Mit der Taste [1] wählen 


Sie den Schlagring, mit [2] greifen Sie zur Pistole. 

Im weiteren Spielverlauf werden Sie noch einige neue 
Waffen hinzugewinnen. Sie brauchen nur über die ent- 
sprechende Feuerwaffe ri. Sb automatisch 
damit gerüstet zu sein. Der gesamte Voffat schließlich 
umfaßt sieben verschiedene Waffen, die mit den Tasten 
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Tips und Tricks 


Ein bißchen 


Mogeln ist erlaubt 


OOM ist kein Kinderspiel. Wer dem Höllenschlund 
I] heil entkommen und den tödlichen Kampf mit Dä- 

monen und Monstern bestehen will, braucht nicht 
nur Kaltblütigkeit, sondern auch ein bißchen Spielerfah- 
rung und einiges Spielgeschick. 

Die wichtigste Voraussetzung für ein erfolgreiches 
Spiel ist neben Schnelligkeit und Reaktionsvermögen eine 
optimale Koordination der einzelnen Bewegungsabläufe. 
Ob Sie die Steuerung mit der Maus oder über die Tasta- 
tur wählen, bleibt Ihnen überlassen, beides ist möglich. 
Optimal freilich erscheint eine Kombination von beidem: 
Versuchen Sie einmal, mit den Fingern der linken Hand 
die Bewegungstasten im Griff zu behalten und gleichzei- 
tig mit der rechten Hand die Maus zum Feuern einzuset- 
zen. Und üben Sie die nötigen Griffe, solange dazu noch 
Zeit ist! 


Orientierung 


Für den Weg durch die finsteren Gänge des Labyrinths 
ist es wichtig, daß Sie die Umgebung genau unter die 
Lupe nehmen. Erkunden Sie das Gelände, achten Sie auf 
Geheimtüren und Schalter, und passen Sie auf, daß Sie 
nicht in eine Ecke oder in eine Sackgasse geraten, in der 
Sie dem Gegner als willkommene Zielscheibe dienen! 
Trainieren Sie vor allem Ihr räumliches Vorstellungsvermö- 
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gen, und denken Sie dreidimensional. Versuchen Sie sich 
vorzustellen, was sich in den Räumen unterhalb und 
oberhalb Ihres momentanen Standorts verbergen könnte. 
Wenn Ihnen Ihre Umgebung nicht ganz geheuer ist, 
und Sie sich Klarheit über Ihren aktuellen Standort ver- 
schaffen wollen, betätigen Sie die [TAB]-Taste, und rufen 
Sie den Automap-Plan auf, der Ihnen einen gewissen 
Überblick über die bereits zurückgelegte Wegstrecke bie- 
tet. Beachten Sie den kleinen weißen Pfeil, der Ihren ak- 
tuellen Standort ortet, und markieren Sie unter Umstän- 
den die Räume, in denen erhöhte Vorsicht geboten ist. 
Achten Sie aber darauf, daß der Plan nicht unnötig 
lange eingeschaltet bleibt, denn das Spiel geht auch bei 

















eingeblendetem Orientierungsplan weiter, und Sie riskie- 
ren, unbemerkt aus dem Hinterhalt getroffen zu werden. 
Wenn der Bildschirm unversehens im Feuerschein ver- 
sinkt, ist das Abenteuer beendet, und Sie müssen von 
vorne beginnen! Sie können dieses Risiko jedoch aus- 
schalten, indem Sie beim Aufruf des Lageplans die Taste 
[F] betätigen und damit den Spielablauf unterbrechen. 
Und noch ein Tip: Sollten Sie in den Gängen und Hal- 
len auf einen Gegenstand stoßen, der nach einer Code- 
Karte aussieht, dann heben Sie ihn auf! Mit Hilfe dieser 
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Karte können Sie den gesamten Orientierungsplan einse- 
hen und erhalten somit auch Einblicke in die Räume, die 
Sie noch nicht erkundet haben! 

Auch sonst lohnt es sich, nach nützlichen Gegenstän- 
den wie Schutzwesten, Munition und Verbandskästen 
Ausschau zu halten, mit denen Sie Ihre schwindenen 
Kräfte und Munitionsreserven immer wieder auffrischen 
können. Behalten Sie die Statuszeile im Auge, die Sie ge- 
nauestens über Ihre Bestände informiert! 


Neue Waffen 


Wie Sie wissen, stehen Ihnen bei Spielbeginn 
zunächst nur ein eiserner Schlagring und eine Pistole zu 
Ihrer Verteidigung und zur Abwehr der Höllenbrut zur 
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Verfügung - nicht eben viel in Anbetracht der Tücke des 
Gegners! Doch mit ein bißchen Findigkeit können Sie 
Ihren Waffenvorrat während der Irrfahrt durch das Laby- 
rinth um einiges erweitern. Halten Sie also die Augen 
offen und schauen Sie sich um. Suchen Sie Mauern und 
Wände nach Schaltern und Geheimtüren ab, die Ihnen 
den Zugang zu neuen Räumen und neuen Waffen öffnen. 
Je mehr Waffen Sie einsammeln, desto größer sind Ihre 
Aussichten, das Abenteuer zu überleben! 

Wenn es Ihnen gelungen ist, alle unterwegs versteck- 
ten Waffen zu kassieren, verfügen Sie über ein beachtli- 
ches Arsenal: Neben Schlagring und Pistole stehen Ihnen 
nun auch noch eine Schrotflinte, eine Kettensäge, ein Ra- 
ketenwerfer, eine Plasmakanone und die alles übertref- 
fende Wunderwaffe BFG 9000 zur Auswahl. Um die ver- 
schiedenen Waffen einzusetzen, brauchen Sie nur die ent- 
sprechenden Zifferntasten des Zahlenblocks rechts auf 
Ihrer Tastatur zu drücken: 


1] 
[2] 
[3] 
[4] 
[>] 
[6] 
[7] 


Cheat-Modus 


Schlagring 
Pistole 
Schrotflinte 
Kettensäge 
Raketenwerfer 
Plasmakanone 


’ 
’ 
’ 
’ 
’ 
’ 
} BFG 9000 


Wo finden Sie die verschiedenen Waffen? - Das bleibt 
Ihrem Spürsinn und Ihrer Findigkeit überlassen. Doch es 
gibt einen Cheat-Modus (zu Deutsch: Mogel-Modus), der 
Sie von Anfang an in den Besitz des gesamten Waffenar- 
senals bringt. Nur benötigen Sie dafür die erforderlichen 
Cheat-Keys oder Schlüsselwörter, und die haben die Auto- 
ren von DOOM der Vollversion vorbehalten! Immerhin ist 
es uns gelungen, den Autoren vorzeitig wenigstens ein 
Codewort auch für die Sharewareversion schon zu 
entlocken. Es ist das Schlüsselwort für die Kettensäge. 
Wenn Sie sich also von Spielbeginn an dieses Mordinstru- 
ments bedienen wollen, dann geben Sie idchoppers ein, 
und Sie können den höllischen Monstern mit der Ket- 
tensäge zu Leibe rücken! 


Tod dem Gegner 


Vis-a-vis mit dem Feind müssen Sie natürlich die Kon- 
stellation des Gegners beachten. Versuchen Sie, Dämo- 
nen und Ungeheuer möglichst in eine Reihe zu manövrie- 
ren, und achten Sie darauf, daß Sie die richtige Position 
einnehmen und den Gegner genau im Visier haben. Zö- 
gern Sie nicht, abzufeuern, auch wenn die Gegner weiter 
unten oder auf einer höheren Plattform stehen. Wenn Sie 
Ihre Bewegungen und Aktionen richtig koordinieren, wer- 

‚den Sie trotzdem treffen. 


Wichtig ist auch, daß Sie den Geschossen des Gegners 
geschickt ausweichen, ohne dabei durch eine falsche Kör- 
| perdrehung die Zielrichtung zu verändern. Für die ent- 
sprechende Bewegung steht zusätzlich zu den Richtungs- 
tasten die [ALT]-Taste zur Verfügung. Passen Sie weiterhin 
| auf, daß Sie nicht mit dem Rücken zur Wand stehen und 
| sich von den Gegnern nicht in eine Ecke oder Sackgasse 
abdrängen lassen, sonst sind Sie den feindlichen Ge- 
schossen hoffnungslos ausgeliefert! 

Gebrauchen Sie im Kampf mit der Höllenmafia die 
| Waffen, die Ihnen zur Verfügung stehen, nicht wahllos, 
sondern dem Gegner und der Kampfsituation angemes- 
sen. Nicht immer sind die großen Kaliber die besten Waf- 
fen! 

Ist der Gegner noch in einiger Entfernung, oder steht 
Ihnen eine geschlossene Reihe von Angreifern gegenüber, 
so erweist sich die Schrotflinte als außerördentlich wirk- 
sam. Dies gilt vor allem für die entarteten Unholde in 
Menschengestalt, mit denen Sie gleich bei Spielbeginn 
hinter den ersten Ecken des Labyrinths schon konfrontiert 
werden. 





Den Bösewichtern mit Gewehren und Kampfanzügen 
folgen braune Monster mit eisernen Spikes, die an Goril- 
las erinnern. Bei diesen Ungeheuern werden Sie mit Pi- 
stole und Schrotflinte wenig ausrichten. Vergessen Sie 
Ihre Skrupel, und setzen Sie beherzt die Kettensäge ein - 
schließlich haben Sie es ja mit Ausgeburten der Hölle zu 
tun! Vor allem im Nahkampf erweist sich diese martiali- 
sche Waffe als ungeheuer wirksam. 

Vorsicht beim Einsatz des Raketenwerfers! Achten Sie 
darauf, wo Sie stehen. Wenn Sie versehentlich die Wand 
treffen, prallt das Geschoß auf Sie zurück, und Sie selbst 
sind vernichtet! Setzen Sie dieses Geschoß also überlegt 
ein. Im Duell mit dem kugelförmigen rosaroten Dämon 
| oder dem Feuerbälle speienden Teufelskopf kann diese 

Waffe sich möglicherweise als sehr nützlich erweisen. 

Die Plasmakanone tut vor allem im Kampf gegen ge- 
hörnte Teufel und Dämonen in Gestalt fliegender Toten- 
köpfe gute Dienste. Und die sagenhafte BFG 9000 soll- 
ten Sie sich unter allen Umständen für den Endkampf mit 
dem tückischsten aller Gegner reservieren, den Boss der 
Höllenmafia persönlich! 

Wie Sie es letztendlich bewerkstelligen, auch den letz- 
ten Gegner auszuschalten und das rettende Tor zur Frei- 
heit zu öffnen, das bleibt natürlich Ihr Geheimnis. Mit ein 
bißchen Scharfsinn und einer ganz gehörigen Portion 

‚ Kaltblütigkeit werden Sie es am Ende schaffen! D 
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[1] bis [7] des Ziffernblocks in Aktion gesetzt werden 
können. Tips und nähere Informationen dazu finden Sie 
auf den folgenden Seiten! Die verschiedenen Waffen, di 
eingesetzt werden können, erfordern natürlich auch ein 
entsprechendes Arsenal an Munition. Der Vorrat der ge- 
rade im Einsatz befindlichen Waffe wird in der Statuszeile 
unter der Rubrik Ammo angezeigt. Je nachdem, wieviel 
Geschosse Sie einsetzen müssen, um einen Gegner aus 
dem Weg zu räumen, geht dieser Vorrat mehr oder weni- 
ger schnell zur Neige. Achten Sie deshalb auf die Muniti- 
onsbehälter, die unterwegs herumliegen, und mit denen 
Sie Ihr Arsenal wieder auffüllen können! Wieviel Muni- 
tion Sie maximal mit sich tragen können, können Sie im 
Protokoll der Statuszeile im Feld rechts unten verfolgen. 
Sammeln Sie neue Munition ein, indem Sie darüber hin- 
weglaufen. so lädt DOOM automatisch die dazugehörige 
Waffe, ohne daß Sie selbst eine Taste betätigen müssen. 

Nicht nur Ihre Munition können Sie ergänzen. Auch 
viele andere nützliche Gegenstände wie Schutzwesten, 
Sanitätskästen und ähnliches warten darauf, Sie zu 
wappnen und Ihre Kräfte aufzufrischen. Auch hier brau- 
chen Sie nur über die herumliegenden Objekte wegzulau- 
fen. Haben Sie etwas aufgelesen, so wird dies in der Sta- 
tuszeile gemeldet (vorausgesetzt, die entsprechende Op- 
tion ist aktiv!). Damit sind die wichtigsten Tasten und 
Funktionen beschrieben, mit denen das Spiel gesteuert 
wird. Was Sie Im Spielverlauf im einzelnen erwartet, das 
wird im folgenden Kapitel geschildert. D 
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Funktionen auf einen Blick 


Funktionstasten 
[ESCI Umschalten zwischen Spiel und Menü 
[+/[-] Bildschirmausschnitt einstellen 
[F2] Speichern 
[F3] Spiel laden 
[F4] Sound regulieren 
[F5] Grafikauflösung anpassen 
[F6] Speichern (ohne Rückkehr zum Menü) 
[F7] Spielende (ohne Wechsel zur DOS-Ebene) 
[F8] Meldungsanzeige an/ ausschalten 
[F9] Laden eines Spiels 

(ohne Rückkehr zum Menü) 


[F10] Spiel beenden (Rückkehr zu DOS) 


Bewegungstasten 


Pfeiltaste nach oben 
vorwärts laufen 
Pfeiltaste nach unten 
rückwärts laufen 
Pfeiltaste links 
Drehung nach links 
Pfeiltaste nach rechts 
Drehung nach rechts 
Umschalttaste + Pfeiltaste 
schneller laufen/drehen 
[ALT] + Pfeiltaste rechts/links 
ein Schritt seitlich (ohne Körperdrehung) 
feuern 
Türen öffnen/Schalter aktivieren 


[STRG] 
Leertaste 


Orientierungs-Funktionen 


[TAB]  Labyrinthplan ein/ausblenden 
[+/[-] Labyrinthplan zoomen 
[M] Markierungszeichen setzen 


[€] Markierungszeichen löschen 
[0] Zoom-Modus an/ausschalten 
[F] umschalten zwischen Spielfortgang/ 


Spielstillstand 
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BJ ENG 


Im ersten 
Kreis der Hölle 


as Spiel beginnt, jetzt sind Sie an der Reihe! Ach- 
D tung! Das Höllenabenteuer versetzt den Spieler un- 

mittelbar hinein in das tödliche Labyrinth, ohne daß 
er den eigenen Standort kennt, geschweige denn den 
Eingang oder den Ausgang. Der Standort des Spielers ist 
bestimmt durch die Faust, die Sie bei Spielbeginn mit 
einem Schlagring beziehungsweise dem Knauf einer Pi- 
stole gewappnet im Vordergrund des Bildschirms sehen. 
Ihre Faust! Diese Faust ist Ihr Fixpunkt, sie folgt genau 
Ihren Bewegungen und markiert die Perspektive, von der 
aus das Geschehen seinen Lauf nimmt. 


Die Statuszeile: Verfolgen Sie das Protokoll! 


Die Statuszeile am unteren Bildschirmrand protokol- 
liert den Spielstand und den Spielverlauf. Hier erfahren 
Sie, auf welche Munition Sie zurückgreifen können, und 
über welche Kraft- und Überlebensreserven Sie noch ver- 
fügen. 


FE 
NAUZrF E0022 

» MAIN AMMO Diese Rubrik zeigt das noch vorhandene 
Munitionsdepot der jeweils aktiven Waffe an. Jeder 
Schuß, den Sie abfeuern, verringert den Vorrat. Mit der 
Munition, die Sie unterwegs auflesen, füllen Sie die Re- 
serven wieder auf. 

) HEALTH Die Prozentzahl dieser Rubrik gibt Auskunft 
über Ihr Kräftereservoir. Sie starten mit 100%. Sinkt die 
Skala auf 0% ab, ist es um Sie geschehen, und Sie müs- 
sen von vorne beginnen! 
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| ternen Prozentzahlen freilich 


| Mitte der Statuszeile, wie es 









Anschaulicher als die nüch- 


verrät das animierte Mienen- 
spiel des Protagonisten in der 


um Ihre Überlebenschancen 

bestellt ist! Signalisieren die Augen- 
bewegungen bei Spielbeginn 
zunächst nur Alarmbereitschaft und 
gespannte Aufmerksamkeit, so verzer- 
ren sich die Züge bei unglücklichem 
Verlauf des Abenteuers mehr und 
mehr zur Grimasse. Die Augen 
blitzen nicht mehr, das blutüber- 
strömte Antlitz wird immer mat- 

ter, um am Ende die Niederlage 
und den Tod und das fatale Ende der Höllenfahrt zu 
offenbaren! 


| » ARMS Diese Rubrik enthält die Liste der Waffen, die ein- 


gesetzt werden können. Verfügbare Waffen sind mar- 
kiert und können durch Betätigung der entsprechenden 
Zifferntaste aktiviert werden. 

) ARMOR Diese Spalte zeigt die Rüstung an, mit der Sie 
sich gegen die lauernden Gefahren schützen können. . 

» KEY CARDS Bestimmte Türen des Labyrinths können 
nur mit einer speziellen Code-Karte geöffnet werden. 
Insgesamt existieren drei verschiedene Karten - eine 
gelbe, eine rote und eine blaue. Diese Karten müssen 
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Sie allerdings erst finden. Der Besitz einer Karte wird in 
dieser Rubrik der Statuszeile angezeigt. 

) AMMODie Munitionstabelle verrät, wieviel Munition für 
die einzelnen Waffenkategorien Ihnen noch zur Verfü- 
gung steht, und wieviel davon Sie maximal mit sich her- 
umtragen können. Clip bezeichnet die Munition für Pi- 
stole und Kettensäge, Shells benötigen Sie für die 
Schrotflinte, Rockets sind die Geschosse des Raketen- 


werfers, und Cell brauchen Sie als Futter für die Plas- | 


makanone und die Superwaffe BFG 9000. 


Der Kampf beginnt 


So viel zum Eingangsbildschirm. Nun kann der Wett- 
lauf mit dem Tod endlich beginnen. Gehen Sie also mit 
den Fingern der rechten Hand auf die entsprechenden 
Richtungstasten und setzen Sie sich in Bewegung. Wel- 
che Richtung Sie einschlagen, ist Ihrem Instinkt und Ihrer 
Findigkeit überlassen. Egal, welcher Weg gewählt wird, 
der Fluchtweg ist kaum oder nur schwer zu planen. Hohe 
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Mauern und undurchdringliche Wände versperren den 
Blick, die finsteren Gänge verlieren sich im unergründli- 
chen Dunkel des Horizonts. Trauen Sie den Lichtern nicht, 
die trügerisch am Horizont aufflackern und den Ausweg 
zu weisen scheinen - so schnell ist keine Rettung in 
Sicht! 


Das Szenarium wechselt 


Sie laufen also, rennen um Ihr Leben, steigen Stufen 
und Treppen hoch, überwinden Mauern und öffnen ver- 
schlossene Türen. Die Kulissen verändern sich, neue 
Räume tun sich auf. Tunnelartige Gänge mit dicken 
Steinmauern wechseln mit weiträumigen Sälen. Auf fin- 
stere Verliese mit spukhaften Masken und Totempfählen 
folgen High-Tech-Kammern mit glänzenden Stahl- und 
Plastikverkleidungen in phosphorisierendem Kunstlicht 
und giftigen Neonfarben. 

Aufflammende Blitze unsichtbarer Lichtschranken tau- 
chen den Raum in ein kaltes, gespenstisches Licht. Mau- 
ern und Wände, alles atmet feindselige Kälte. Man 
glaubt sie zu atmen, die modrige Luft, glaubt die bemoo- 
sten Steinquader, die stählernen Plattformen und die iri- 
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sierenden Kunststofftäfelungen zu greifen und spürt sie 
geradezu, die beklemmende Enge der Schächte und 
Gänge! 

Eine eigenartig unwirkliche Atmosphäre lastet über 
dem Labyrinth und hält den Spieler umfangen. Kein 
natürlicher Lichtstrahl erhellt die gespenstische Szenerie. 
Die Hölle von DOOM hat nichts gemein mit den Höllen- 
visionen früherer Zeiten - es ist die Hölle des Computer- 
zeitalters, die sich hier auftut, High Tech in höchster Per- 
fektion und Verfremdung. 


Gefahren und Hindernisse 


Wohin Sie auch laufen, in jedem Winkel des Labyrinths 
lauert Gefahr. Radioaktiver Abfall und Becken mit Höl- 
lenlava oder hochgiftigen Säuren bedeuten Gefahr für 
Gesundheit und Leben. 

Sehen Sie zu, daß Sie die entsprechenden Räume so 
schnell wie möglich hinter sich lassen, denn Sie zehren an 
Ihren Kräften und mindern Ihre Überlebenschancen! Vor- 
sicht, wenn Sie verschlossene Tonnen oder Fässer herum- 
liegen sehen - ihr Inhalt ist hochexplosiv. Ein Schuß 
reicht unter Umständen aus, um Sie mitsamt Ihrer Umge- 
bung in die Luft zu sprengen! 


Unerwartete Hilfe 


Halten Sie also die Augen offen und nehmen Sie 
neue Räume und verdächtige Gegenstände genau 
unter die Lupe. Achten Sie dabei auch auf Objekte, die 


P; 


a 
®, 2007 


AnnoRr 


131007 15 


WAT. e) HEALTH 





ITEM 


ee 


ES 10a I Pr 


5 
BE. 





Ihnen von Nutzen sein können, und sammeln Sie in 
jedem Fall die zusätzlichen Waffen, die herumliegenden 
Munitionsbehälter, Sanitätskästen und andere hilfreiche 
Gegenstände ein! Sie können damit nicht nur Ihren 
Munitionsvorrat, sondern auch Ihre Kraftreserven auffri- 
schen! Wenn Sie Glück haben, stoßen Sie vielleicht 
sogar auf einen Schutzanzug gegen radioktive Strahlen, 
wobei der Bildschirm unversehens in grünem Licht er- 
scheint. Vielleicht finden Sie auch eine Tarnkappe, oder 








Sie werden durch magischen Zauber gar eine Zeitlang 
unverletzlich - ein solcher Deus ex machina (Hilfe von 
oben) wird allerdings damit erkauft, daß Ihre gesamte 
Umgebung in schwer durchdringliches weißes Licht ge- 
taucht wird! 





Dämonen, Teufel, Ungeheuer 


Kaum haben Sie die ersten Gänge und Räume hinter 
sich gelassen, wird klar, warum die stets gegenwärtige | 
Faust im Vordergrund die Waffe so fest umschlossen 
hält! Unheimliche Gestalten in gefleckten Tarnanzügen 
tauchen am Horizont auf, schemenhaft zunächst, dann 
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immer deutlicher, immer näher. Nehmen Sie den Gegner 
ins Visier! Achten Sie darauf, daß Sie die Leertaste und 
die [STRG]-Taste im Griff haben, und feuern Sie ab, bevor 
Sie selbst von den Geschossen der höllischen Mafia ge- 
troffen werden! 





BAHR BERLER 


| = DOOM nimmt nun 










Weit kommen Sie nicht, da liegen neue Geg- 
ner im Hinterhalt und trachten Ihnen nach 
dem Leben - Scharen von Monstern, die wie 
Gorillas aussehen, nur daß sie mit stähler- 
nen Stacheln gespickt sind und tücki- 
sche Feuerbälle verschießen. 
Lassen Sie sich nicht 
schrecken, auch wenn 
das Blut noch so spritzt 


einmal keine Rücksicht 
auf Ihre Gefühle! Ach- 
tung: Wenn der Bildschirm rot 
aufleuchtet und unversehens 
im Feuerschein versinkt, sind 
Sie getroffen worden, und das 
Abenteuer ist beendet! 


Der Kampf geht weiter 


Achten Sie auf die zusätzli- 
chen Waffen, die Sie unterwegs er- 
beuten können, Sie werden Sie brau- 
chen! Die Mächte der Unterwelt sind 
noch lange nicht bezwungen! Je wei- 
ter Sie vordringen, desto unberechen- 
barer wird der Gegner. Auf die Be- 
sessenen in Kampfanzügen und 
die gestachelten Gorillas folgt 
ein kugelrunder, pinkfarbener 
Oberteufel. Wappnen Sie sich mit 
einer wirksamen Waffe, im folgenden Zweikampf wird 
Ihnen gewiß nichts geschenkt! Weiter geht die Irrfahrt. 
Mit Hilfe von Geheimtüren, magischen Schaltern und 
Fahrstühlen gelangen Sie in die oberen Etagen des ver- 
wunschenen Labyrinths. Neue Gefahren und Hindernisse 
tun sich auf: Säurebecken und brodelnde Höllenlava, die 
durchquert werden müssen, zehren an Ihren Reserven. Je 
länger die Reise dauert, desto aussichtsloser erscheint 
das Abenteuer! 


Orientierung 


Viele Wege kennen Sie inzwischen, manchen Gang 
schlagen Sie schon zum zweiten oder dritten Male ein, 
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ohne daß Sie dem Ausgang näher gekommen wären. 
Haben Sie die Orientierung verloren, so lassen Sie sich 
den Labyrinthplan einblenden und versuchen Sie, Ihren 
Standort zu orten. Merken Sie sich die Stelle genau, 
damit Sie nicht erneut die falsche Richtung einschlagen! 
Doch Vorsicht! Das Spiel geht nämlich weiter, ohne daß 
Sie es unbedingt merken. Je länger Sie Ihren Lageplan 


studieren, desto größer wird das Risiko, von einem gegne- 


rischen Geschoß getroffen zu werden. Wenn der Plan rot 
aufflammt, haben die höllischen Mächte zugeschlagen, 
und das Spiel ist verloren! 


Das Ziel ist nahe 


Langsam, aber sicher nähern Sie sich dem Ziel. Doch 
freuen Sie sich nicht zu früh, das Schlimmste steht Ihnen 
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erst noch bevor! Neue Gegner warten im Hinterhalt: Flie- 
gende Totenköpfe wollen Sie mit Ihren giftigen Blicken 
vernichten, und ein blaublütiger Dämon schießt mit 
brandgefährlichen Feuerbällen um sich. Prüfen Sie Ihr 
Waffenarsenal genau, und wählen Sie die geeignete 
Waffe mit Bedacht. Fehler haben tödliche Konsequenzen! 

Die Flucht geht weiter. Endlich! Endlich ist der ret- 
tende Ausgang zum Greifen nahe, da stellt sich dem 
Spieler ein letzter Gegner entgegen, der alle bisherigen 
Ungeheuer an Bösartigkeit und Unberechenbarkeit noch 
übertrifft - der Erzfeind und Höllenboß höchstpersönlich! 
Dem gehörnten Oberteufel, der mit giftigen grünen Ge- 
schossen angreift, ist mit einfachen Feuerwaffen kaum 
beizukommen. Welche Waffe sich am wirksamsten er- 
weist - Raketenwerfer, Plasma-Kanone oder BFG 9000 - 
das herauszufinden, bleibt Ihrer Phantasie und Ihrem 
Überlebensinstinkt überlassen. 

Ist auch der letzte und gefährlichste Höllenfeind end- 
lich bezwungen, brauchen Sie nur noch die Türe zur Frei- 
heit aufzustoßen, und das Abenteuer im ersten Kreis der 
Hölle ist beendet! Zum ersten Male seit Spielbeginn 
überblicken Sie die ganze Anlage der höllischen Laby- 
rinthe in der Gesamtsicht von außen. Und spätestens 
jetzt wird Ihnen klar: Dieses Abenteuer war nur das erste. 
Weitere, gefährlichere und schwierigere Abenteuer folgen. 
DOOM ist noch lange nicht zuende! P 
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Bildschirmtechnik: 


Bits und Bytes 


OOM macht zugegebenermaßen einen Heidenspaß. 
I] Und warum? Man hat die Möglichkeit, in eine 

bunte, künstliche Welt einzutauchen, die nichts 
mehr gemein hat mit einfarbigen, simplen Klötzchen oder 
reinen Liniengrafiken. Das Auge wird verwöhnt durch die 
Illusion von Räumlichkeit und ein effektvolles Spiel von 





Kurzweil verschaffen, verbirgt 
sich in einem ganzen Bündel 
unterschiedlichster mathemati- 
scher Formeln und Operatio- 
nen! 

Leider sind diese mathe- 





Licht und Schatten. Vorbei sind die Zeiten, in denen eine 
Wand als einfarbige Fläche erschien. Die Wände in 
DOOM haben Struktur. Die Licht- und Schatteneffekte er- 
zeugen eine Atmosphäre fast wie im Film. Während die 
Multimedia-Hersteller munter an echten interaktiven Fil- 
men basteln, zeigt hier allein die geballte Power der Ma- 
thematik, was sie vermag, um den Anwender in eine 
neue Welt zu versetzen. 

Manch einer wird sich fragen, wie solche Bilder entste- 
hen, weiß man doch schließlich, daß der Computer nur 
mit Nullen und Einsen operiert, und daß der Weg zu 
einem dreidimensionalen, farbigen Grafikobjekt ziemlich 
steinig ist. Durch die Fernsehwerbung sind wir mittler- 
weile an 3D-Effekte gewöhnt. Durch sogenanntes Mor- 
phing verwandeln sich Menschenköpfe zu Hundeköpfen, 
Kaninchen in Schweine und ähnliches mehr. Wie kommen 
derartige Effekte zustande? 


| pflegeleicht, so daß ein relativ hoher 


| Privatanwender die erforderliche 


matischen Operationen nicht gerade 


Aufwand erforderlich ist, sollen die 
Grafiken in Echtzeit berechnet werden. 
Heute freilich können durchaus auch 


Technik aus dem eigenen Geld- 
beutel finanzieren. Mittlerweile 
können selbst Personalcomputer 
Bilder mit mehr als 16 Millionen 
Farben darstellen, das sind mehr als das menschliche 
Auge auf einmal auflösen kann. Vor ein paar Jahren war 
dies noch speziellen Grafik-Workstations vorbehalten. Bei 
Spielen genügen in der Regel 256 Farben, die bei einer 
geschickten Palettenwahl fotoähnliche Verhältnisse erzeu- 
gen können. Doch neben der Farbenvielfalt bestimmt 
auch die Auflösung in Punkten die Qualität einer grafi- 
schen Darstellung. Falls Sie öfter mit Grafikprogrammen 
arbeiten, wissen Sie, daß bereits VGA-Bilder mit 640 x 
480 Punkten in 256 Farben einiges an Speicherplatz 
benötigen. Wenn Sie nun bedenken, daß wir Bewegung 
nur dann wahrnehmen, wenn mehrere Bilder in der Se- 
kunde hintereinander folgen, dann können Sie sich aus- 
malen, daß animierte, hochauflösende, dreidimensionale 
Grafik nicht durch einfaches Setzen von ein paar bunten 
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Beschäftigt man sich mit den bildverarbeitenden Algo- 
rithmen, so werden unliebsame Schul-Erinnerungen ge- 
weckt - die gute alte Mathematikstunde läßt grüßen! 
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Punkten bewerkstelligt wird. 
Für eine dreidimensionale Welt im Computer werden 


| komplette Objekte konstruiert. Sie erinnern sich vielleicht 
| noch an die ersten Vektorspiele, als sich die Grafikobjekte 
| noch gewissermaßen „nackt“ präsentierten. Dreidimensio- 


nale Objekte wurden durch ein sogenanntes Wire-Frame- 
Modell zusammengesetzt. In diesen ersten Spielen fuhren 
noch die Eckpunkte der durch Linien verbundenen Ob- 
jekte durch die Gegend. Um einen dreidimensionalen Ef- 
fekt zu erzielen, wurden die Linien des Objektes, die der 






Der Schlüssel zu den bewegten Bildern, die uns so viel | Betrachter nicht sehen konnte, einfach versteckt. Dann 
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gab man dem Betrachter einen Horizont und skalierte die 


Objekte in der entsprechenden Größe, um mit Hilfe der 
Größenverhältnisse und der Position zum Horizont den 
Abstand vom Betrachter darzustellen. 

Wollte man alle möglichen Erscheinungsformen eines 
Objektes, die sich dem Betrachter im dreidimensionalen 
Raum bieten können, in einer Punktgrafik kodieren, wäre 
selbst bei einfacheren Objekten schnell die Kapazität 
eines Rechners erschöpft. Daher nutzte man bereits sehr 
früh Vektoren zur Beschreibung von Grafikobjekten. Der 
Speicherplatz für einen skalierbaren Würfel beschränkt 
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sich durch die Vektorisierung auf die Eckpunkte und ihre 
relative Position zueinander. Die Verbindungslinien wer- 
den dann automatisch durch den Computer gezogen. 
Wünscht man nun einen soliden Würfel, füllt man ein- 
fach die auf diese Weise entstandenen Flächen, und 
schon entsteht ein dreidimensionales Objekt. 

Da wir als Betrachter jedoch vor einem Monitor sitzen, 
der mittels Elektronenstrahl nur ein zweidimensionales 
Abbild zaubern kann, brauchen wir noch Algorithmen, 
die uns aus dem dreidimensionalen Vektorobjekt ein 
zweidimensionales Abbild erzeugen. Dazu läßt man ein- 
fach alle Flächen weg, die der Betrachter von seiner Posi- 
tion aus nicht sehen kann. Doch da offenbart sich ein 
Problem, das vorher kaum sichtbar war: Wenn wir die Be- 
trachterposition berücksichtigen wollen, brauchen wir ein 
Koordinatensystem, in dem wir den Standort des Be- 
trachters festlegen können. Stellen wir uns einmal einen 
Würfel vor mit den Achsen x,y und z, so wie wir es noch 
aus dem Mathematikunterricht kennen. Jeder Punkt in 
diesem Würfel kann durch einen x-,y- und z-Wert be- 
stimmt werden. Um den Computer zu entlasten, lassen 
wir nur positive Werte oder Null zu. Wir haben also einen 
Ursprungspunkt 0(0,0,0) zu dessen Position wir die ge- 


nauen Koordinaten der einzelnen Punkte eines Vektorgra- 


fikobjektes bestimmen können. Da wir nur eine zweidi- 
mensionale Abbildung haben möchten, nehmen wir ein- 
fach an, die eine Seite des dreidimensionalen Würfels sei 
eine Projektionsfläche. Tatsächlich projiziert man auch 
alle sichtbaren Seiten der dreidimensionalen Vektorob- 
jekte auf diese Fläche. Dabei entsteht das Problem, daß 
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wir die Objekte sortieren müssen, um eventuelle Ver- 
deckungen richtig zu berücksichtigen, denn Objekte im 
Vordergrund lassen Teile oder ganze Vektorobjekte ver- 
schwinden. Noch komplizierter wird es, wenn Bewegung 
ins Spiel kommt. Wir verändern bei einer Bewegung ent- 
weder die Entfernung der Objekte zum Betrachter oder 
die Position des Betrachters zu den einzelnen Objekten, 
und das ganze mehrmals in der Sekunde! Wie bringt der 
| Rechner das alles zuwege? Wenn wir uns wieder an die 
Mathematikstunden entsinnen, werden irgendwo aus 
dem Dunkel Echos hallen von Objekten, die der Mathe- 
matiklehrer Matrizen nannte. Matrizen sind nichts ande- 
res als ein Bündel von Vektoren. Wenn man alle Bestand- 
teile hinschreibt, bleibt letzten Endes eine Tabelle übrig. 

Man kann dann mit zwei Matrizen eine Menge Unsinn 
treiben und erhält dann eine neue Matrize. Wenn wir bei- 
spielsweise ein dreidimensionales Vektorobjekt skalieren, 
das heißt in der Größe verändern wollen, können wir dies 
bewerkstelligen, indem wir die Matrize, die die Eckpunkte 
unseres Grafikobjektes enthält, einfach mit einer zweiten 
Matrize multiplizieren, die den Skalierungsfaktor enthält. 
Ebenso kann man Grafikobjekte über eine Matrixopera- 
tion rotieren. Da diese Operationen selbst auf einem 
schnellen Rechner nicht so schnell vor sich gehen, daß 
ein Eindruck von Bewegung in Echtzeit erreicht werden 
könnte, muß man sich hier einiger Tricks bedienen. 

Wir kennen unsere maximale Punktauflösung und kön- 
nen daher eine Anpassungsmatrix zusammenbauen, die 
alle Operationen beinhaltet, die sich aber auf den Be- 
reich beschränkt, den wir auf dem Monitor darstellen 
können. Nun kann man aus dieser Matrix Transformati- 
onsgleichungen bestimmen, die alle Punkte eines Grafik- 
objektes rotieren oder skalieren können. Da jedoch un- 
sere Objekte solide sein sollen, füllt man die Flächen 
noch mit einem Muster. In DOOM kommen sogenannte 
Textures zum Einsatz. Dies sind kleine Musterteile, die 
auf eine oder alle Flächen eines Grafikobjektes aufge- 
rechnet werden - z.B. Ziegelsteine auf eine Wand. Im 
Prinzip stecken auch hier wieder eine Reihe von Matrize- 
| noperationen dahinter. Wollten wir alle diese Operatio- 
nen in Fließkomma-Arithmetik durchführen, würden wir 
unseres Lebens nicht mehr froh! Deshalb verwendet man 
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eine spezielle Ganzzahlarithmetik, die in modernen Gra- 
fik-Engines (spezielle Routinensammlungen zur Grafikver- 
arbeitung) in Assembler geschrieben werden. Im Unter- 
schied zu anderen 3D-Spielen bietet DOOM nicht nur 
einfache Oberflächen, sondern auch komplizierte Vektor- 
objekte mit geschwungen Kanten oder Kurven. Um sol- 
che Objekte zu realisieren, benötigt man wie in der Natur 
einen kleinen Schuß Chaos. Da die meisten geometrisch 
exakt konstruierten Objekte sehr künstlich wirken, bringt 
man durch fraktale Geometrie etwas Leben in die For- 
men. Damit hat man sozusagen den Grundstock für eine 
spektakuläre 3D-Grafik, wie sie DOOM bietet. 

Die wahre Programmierkunst der Entwickler aber of- 
fenbahrt sich erst, wenn man bedenkt, daß wir bisher nur 
von animierten 3D-Objekten gesprochen haben, die eine 
farbige Oberflächenstruktur aufgerechnet bekommen. 
Wirklich naturalistisch wird das Ganze erst mit Hilfe des 
Shading. Erst wenn Licht und Schatten ins Spiel kom- 
men, erhält das Auge den verdienten Augenschmaus. 
Dummerweise hat dies den Haken, daß alle Lichtquellen 


berücksichtigt werden müssen und natürlich auch die ver- 


deckten Objekte, die einen sichtbaren Schatten werfen 
können. Jede Lichtquelle erfordert die einmalige Anwen- 
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dung des Hidden-Surface-Algorithmus, der auch bei 
der Berechnung der Betrachteransicht in Frage kommt. 


Weiter müssen die Farbveränderungen berücksichtigt wer- 


den. Bei den Texturen zum Beispiel muß die Itensität der 
warmen Farbanteile zurückgenommen werden, um einen 
echten dreidimensionalen Effekt zu erreichen. Damit nun 
der Rechner nicht nur mit der Berechnung der einzelnen 
Bilder für eine Animation beschäftigt ist, sind noch ei- 
nige technische Verrenkungen notwendig, um auf eine 
Sekunde bewegte 3D-Animation zu kommen. Um nicht 
die obligatorischen 25 Bilder für eine Sekunde Bewegung 


















berechnen zu müssen, nutzt man den mensch- 
lichen Sehvorgang aus und berechnet nur die 
Bewegungsphasen, in denen charakteristi- 
sche Eckpunkte bewegt werden. Da die Be- 
wegung auf der Grafikkarte flimmerfrei 
erscheinen soll, schreibt man 
jeweils die neue Phase in 
eine gerade nicht sicht- 
bare Bildschirmseite 

und schaltet dann die 
Bildschirmseite um. 

Wird dies oft genug wie- 
derholt, erhält man eine flimmer- 
freie Bewegung auf dem Moni- 
tor. 
DOOM besteht allerdings ee 
nicht nur aus reiner 3D-Grafik, 

vielmehr kommen auch ei- 

nige Bitmap-Elemente zum 

Einsatz - zum Beispiel die 

Waffe des Spielers. Zusammen mit 

der Statusanzeige und den Gegnern 
kommen noch einige Grafikteile hinzu, 
die mit der 3D-Grafik kombiniert wer- 
den. Wenn man bedenkt, daß noch ir- 
gendwo Platz sein muß, um die Be- 
wegungsphasen zu steuern und 
das Spiel zu koordinieren, dann 
wundert man sich schon fast, 

daß DOOM mit vergleichsweise so 


wenig Platz auskommt. Es ist jedenfalls eines der derzeit 
gelungensten 3D-Spiele mit atemberaubender Technik, 
die freilich nur durch die Programmierer selbst bis in die 
letzten Winkel beleuchtet werden kann. D MW 
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In diesem Fall verwenden Sie den Reklamationsschein auf dieser Seite. Bitte deutlich lesbar aus- 
füllen und zusammen mit einem ausreichend frankierten Rückumschlag (bis 50 g: DM 2,-) an 
die DOS-TREND-Redaktion, Am Kalischacht 4, D-79426 Buggingen senden. 


Heftdiskette defekt? 


.--_-—| | uni ll nl ll i innen nn Dmmun. 


Adresse Reklamationsschein 


Hier bitte das Etikett Ihrer Programm- 
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ie haben nun das Ziel erreicht 
$ und sind nach vielerlei Irrwegen 

und blutigen Kämpfen zum ret- 
tenden Ausgang gelangt. Doch kaum 
sind Sie dem tödlichen Labyrinth ent- 
ronnen, da wird offenbar, daß Ihre 
Mission noch lange nicht beendet ist: 
Die Hölle, die Sie hinter sich gelas- 
sen zu haben glaubten, war nur so 
etwas wie ein Vorgeschmack oder 
eine die Vorhölle, wenn Sie so wol- 
len. Das eigentliche Inferno, das 
steht Ihnen erst noch bevor! 





Wohin werden die neuen Aben- 


teuer in DOOM Sie diesesmal 
führen? Ihr Weg führt erneut ins Un- 
gewisse. Der Ausblick, der sich Ihnen 
beim Verlassen des ersten Labyrinths 
öffnet, verrät nichts von den neuen 
Schrecken, die Sie im zweiten und 
dritten Kreis der Hölle erwarten. 
Wenn Sie das Geheimnis lüften 
und dem Kampf gegen die Hölle von 
DOOM noch einmal aufnehmen 
möchten, dann zögern Sie nicht, sich 
registrieren zu lassen! Die Shar- 
ewareversion von DOOM, die 
Sie auf den beiden HD-Disket- 
ten in diesem EXTRA-Heft 
vorfinden, enthält nur die 
erste Episode des Abenteu- 
ers. Zwei weitere spannende Epi- 





Die Vollversion: 
=» Fortsetzung folgt 


soden mit vielen verschiedenen Spiel- 


Levels folgen. Versäumen Sie also 
nicht, sich registrieren zu lassen und 
die Vollversion zu bestellen. Der Er- 
werb der Vollversion bietet viele Vor- 
teile: 


) legale Nutzung 

» das komplette Spiel mit zwei 
NEUEN Episoden: 
« „Die Ufer der Hölle” 
° Inferno" 

) deutsche Anleitung 

) Beratung und technische Hilfe 
durch die „id Support Line" und 
„Pearl Spiele-Hotline". 


Die Vollversion von DOOM erhal- 
ten Sie bei PEARL zum einmalig 
günstigen Preis von DM 78,80: 
Heftpreis inkl. Hintbook! 

Registrierte Anwender erhalten 
zudem kostenlos ein Hintbook 
mit allen Cheat Keys und mit 
vielen anderen Lösungshilfen im 
Werte von DM 29,90! Es besteht 
auch die Möglichkeit, DOOM bei 
Pearl America zum Preis von 
US-$ 40,- (Hintbook US-$ 15,-) 
ohne Versandkosten zu bestellen. 
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Brandneue Spitzenspiele von CDV! Da darf der Winter ruhig lang werden. 
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Tr Sie die Führung in diesem Während Sie die Basis der Raumfähre 
gigantischen Kampf auf Leben und Tod in der sichern, steigen Ihre Begleiter hinab in die 


gespenstischen Hölle des Universums! Gateway. Sie hören Kampfgeräusche, 


Gewehrsalven, entfernte Schreie, dann 


deane Sie sind Pionier einer Forschungsmission herrscht Stille. 
im Dienste der Union Aerospace Corporation, die ein 
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Endlager mit radioaktiven Abfällen auf dem Mars pe Jetzt sind Sie an der Reihe. Jetzt treten 
und seinen Trabanten Phoebos und Deimos Sıe die unheimliche Reise ins Innere des 
unterhält. Ihr Auftrag besteht darin, Gateways oder Planeten an, von der bislang keiner 
Zugänge für den Transport nuklearer Substanzen zurückgekehrt ist. Ziehen Sie Ihren Helm fester, 
zwischen Phoebos und Deimos offen zu halten. und nehmen Sie Ihre Waffe in die Hand! Ein 
Kürzlich kam es zu einem Zwischenfall: Mitarbeiter, die erbarmungsloser Kampf mit Dämonen und 
diese Gateways betreten haben, sind nicht teuflischen Monstern steht Ihnen bevor. Das 
zurückgekehrt. Wenig später empfängt die Raumstation Abenteuer, das Sie antreten, übersteigt Ihre 
einen mysteriösen Hilferuf von Phoebos. Daraufhin schlimmsten Alpträume und 
bricht der Funkverkehr ab. Höllenvisionen. 
DOOM ist absolut nichts für schwache 
Mit einem kleinen Hilfstrupp landen Sie Nerven! 


auf Phoebos, um den Vorfall zu untersuchen. 





m Sound (unterstützt PC-Laut- = EN Labyrinth in sensationeller 
sprecher und Soundkarte) 3D-Optik 


Ü Verschiedene Levels und = TEN Realistische Darstellung 
Schwierigkeitsgrade i aus der Sicht des Spielers 
* Einzigartige VGA-Grafik mit ua Phantastische 
256 Farben (VGA/SVGA) Lichteffekte 
na EN Tips und Lösungshilfen AS ER Handlungsablauf 
im Heftinnern in Echtzeit 


ua Superschnell im Netzwerk 





Lauffähig ab 386 (486 empfohlen), mind. 4 MB RAM, 7 MB’ auf 

der Festplatte, VGA-Grafikkarte, unterstützt Soundkarte, Maus 
und Joystick. DOOM ist nicht zu empfehlen für Kinder und 
Jugendliche unter 16 Jahren! 


Die Bilder auf dem Umschlag und im Heftinneren sind der Presseversion von DOOM entnommer 


